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Johnny Chung

Lee esuno delos
investigadores que
mas partido ha sacado
al mando de Wii.

Su trabajo llamd la
atencion de Microsoft,
que lo contrat6. J.CL

Los sensores dgl control Wiim_ote permiten a muchos inve;tigadores emplearlo con fines ajenos a.I entretenimiento,
desde la rehabilitacion de heridos hasta mover robots // Nintendo no colabora oficialmente con ningUn proyecto

JUAN MANUEL DAGANZO
MADRID

= 1.2 aparicion de la con-
sola Wii de Nintendo revolu-
ciono a finales de 2006 el clé-
sico juego estético por otro en
el que prima el movimiento
realizado mediante el man-
do que incorpora, el Wiimote.
Mas alla de las posibilidades
en el sector del entretenimien-
to, también ha abierto alterna-
tivas que se acercan mds a la
ciencia de garaje.

Una de las facetas mas lla-
mativas y menos ludicas de
Wii es utilizar su acelerémetro
parasalvarvidas, segtin los es-
tudios que se estan realizando
en la Universidad de Alabama
en Birmingham (UAB, EEUU).
Financiado por la Asociacién
Americana del Corazén, un

[EEN

equipo de ingenieros biomédi-
cos trabaja para que el mando
pueda servir de entrenamien-
to en primeros auxilios como
la resucitacién cardiopulmo-
nar. Para ello, utilizan un soft-
ware que se descargard gra-
tuitamente. “Gracias al ace-
lerémetro, el Wiimote detec-
ta el movimiento y, de la mis-
ma manera en la que la con-
sola reconoce una raqueta vir-
tual, nosotros lo utilizamos pa-
ra medir la presién en manio-
bras de resucitacién cardiaca
y saber la posicién exacta de
las manos”, dice Greg Walcott,
profesor de medicina de la
UABy director del proyecto.
Esteessolounejemplodelo
que puede dar de si el mando
de Wii en el campo de la medi-
cina. Un grupo de investigado-

Mundos virtuales y pantallas amorfas

Hace unos meses, Johnny

Lee, unestudiantedela
Universidad Carnegie Mellon
(EEUU), sorprendi6 almundo
conunaserie de videos que col-
g6 en YouTube en los que utili-
zaba los sensores del Wiimote
para crear entornos 3Denun
televisor. Suimaginacion le
sirvié paraimpartir decenas
de conferencias, y hoy trabaja
para Microsoft. Sirviéndose del
mismo mando, Lee desarrollo
también el ‘headtracking’,un
sistema que detecta el movi-
miento de lacabeza delante de
un monitor y que fue incorpo-
rado por Steven Spielberg en

el videojuego ‘Boom Blox'. Lee
también creo las pantallas des-

plegables. Se trata de unir un
proyector aun Wiimote y colo-
car en las pantallas pequefos
receptores de infrarrojos. De
estamanera, el proyector de-
tecta laformade la superficie
sobre la que proyecta laima-
geny adapta esta a sutamafo
y forma. Una imagen podria
proyectarse sobre, por ejem-
plo,unabanico que se abre.Lee
asocia gestos del Wiimote a
ciertos artefactos, como girarlo
apuntando auna lampara para
que esta se encienda. Juan
Gonzalez, de laUAM, ha
desarrollado un sistema basa-
doenel Wiimote que apagay
enciende las luces de una habi-
tacién moviendo lamano.

res del School of Allied Herat
Sciences (EEUU) presento re-
cientemente las bondades de
Wii y de sumando en la recu-
peracién de enfermos de par-
kinson gracias a movimien-
tos repetitivos. También varios
hospitales de EEUU utilizan la
consola de Nintendo para ace-
lerar el proceso de recupera-
ci6n de personas que han su-
frido infarto cerebral o fractu-
ras 6seas. Es lo que se ha dado
en llamar Wiihab, rehabilita-
ci6n por medio de la Wii.

El trabajo con la consola es
algo habitual en el centro mé-
dico Walter Reed del ejército
de EEUU, donde se utiliza una
terapia similar paralos heridos
en Irak. Stephanie Daugherty,
del departamento de terapia
ocupacional, explica que estos

soldados “tienen edades entre
19y 25 afios, son muy aficio-
nados alas consolasy conocen
su funcionamiento”, y afiade:
“Piensan que es para entrete-
nerlos, pero enrealidad es una
terapia con una herramienta
familiar”, agrega.

El mando puede ayudar in-
cluso a los cirujanos. Segtin la
revista PloS ONE, la pericia qui-
rurgica de los estudiantes me-
jora un 48% para quienes en-
trenan con determinados jue-
gos de Wii, como Kororinpa:
Marble Mania. Kanav Kahol,
de la Escuela de Ingenieria Ira
A. Fulton (EEUU) y director
de esta experiencia, propone
que la consola sirva de entre-
namiento acirujanos de paises
€ON MENOS recursos.

Elsecretodelasposibilidades
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«Carecemos del
apoyo de Nintendo;
s6lo hacemos
desarrollos caseros»

«La tecnologia

esta al alcance de
cualquiera y se
generan mas ideas»

«Los enfermos
piensan que es
entretenimiento,
pero es una terapia»

del mando estd en su disefio,
que alberga una diminuta cé-
mara de infrarrojos y senso-
res que detectan aceleraciones
en los tres ejes del espacio. Pa-
ra completarlo, una barra de
sensores pone de manifiestola
posicién del mando y se lo tra-
ducealaconsola para que esta
sepa dénde debe estar el cur-
sor'y qué movimientos hace el
jugador. Jack Rogers, profesor
asociado de Ingenierfa Biomé-
dica de 1a UAB, sefiala que a
los beneficios de los aspectos
técnicos del mando hay que
sumar la popularidad de la
propia mdquina, presente en
50 millones de hogares. “Es-
tos dos puntos lo hacen perfec-
to para diversas aplicaciones.
Es un dispositivo ideal y bara-
to [40 euros] para aplicacio-
nes que necesiten deteccién
de movimiento”, concluye.

Entrenar la vision periférica

Antonio Lopez Alemany, de
la Universidad de Valencia,
explica como estan trabajan-
do con la consola Wii para po-
dermejorarlavisién en depor-
tistas, centrandose en la co-
ordinacién ojo-mano y ojo-
pie. “Cuando miramos, nues-
tra vista se fija en un punto pe-
ro nuestro campo de visién es
amplioyen élsuceden muchas
cosas”, explica. “Esta tecnolo-
gia la utilizan clubes de futbol
en Reino Unido y EEUU para
entrenar la vision periférica de
los mediocampistas”.

Juan Gonzdlez es investiga-
dor de robdtica en el departa-
mento de Ingenierfa Informd-
tica de la Universidad Auténo-
made Madrid y estd escribien-
do su tesis doctoral sobre el
movimiento de los robots tipo
gusano. Ya ha conseguido mo-
ver robots con el mando de Wii
—una técnica que denomina
robo-surfing—, unaidea que to-
m6 de un video en el que unos
desarrolladores de la Univer-
sidad alemana de Bremen se
movian por el programa geo-
grafico Google Earth a bordo
de Wii Fit, la tabla de ejerci-
cios que también cuenta con
diferentes sensores. “La prime-
ra vez que vi el mando aluci-
né, y al dia siguiente me com-
pré uno”, confiesa. Su proxi-

mo objetivo es mover los ro-
bots gusano y crear un siste-
ma de transporte personal
con WiiFit.

“Es la ventaja de Internet:
ahora la tecnologia esta al
alcance de cualquiera y eso
genera muchas mas ideas y
creatividad”, comenta Gon-
zalez. De hecho, gracias al
mando de Wii y unos senso-
res infrarrojos que cuestan
menos de un euro, cualquie-
ra puede grabar sus movi-
mientos en el ordenador, “al-
goqueantes slo estaba al al-
cancedelos grandes estudios
y empresas de efectos espe-
ciales”, recalca.

Colaboracion de Nintendo

Nintendo no colabora ofi-
cialmente con los investiga-
dores que intentan aplicar su
tecnologia en campos ajenos
al entretenimiento. Gonza-
lez detalla un hecho curioso:
“Hay mucha gente que sélo
compra el mando para sus
propias aplicaciones y dejala
méaquina de lado”. En su opi-
nién, Nintendo deberia co-
laborar mas con los investi-
gadores.

Lépez Alemany no obtuvo
respuesta de Nintendo cuan-
do pidié ayuda para sus in-
vestigaciones sobre la vista.
Otro que sufri6 las negati-
vas fue Marcelino Cabrera,
del Grupo de Investigacion
GEDES de la Universidad
de Granada. “Carecemos de
apoyo de Nintendo; s6lo ha-
cemos desarrollos caseros a
nivel no comercial y de inves-
tigacion”, se lamenta.

Nintendo Espafialeshain-
tentado ayudar extraoficial-
mente “pero la politica inter-
nacional de la empresa es di-
ferente y no hace desarrollos
como Microsoft, que si per-
mite utilizar su mando”, ex-
plica Cabrera, que esta tra-
tando a personas autistas.
“Desarrollamos un sistema
de comunicacién; hay nifios
que no pueden hablar, perosi
desarrollanunlenguaje a tra-
vés de pictogramas, dibujos
y gréficos”, dice. Los progra-
mas desarrollados por GE-
DES, ademads de fomentar la
audicién y la capacidad del
habla en los nifios autistas,
permiten utilizar el mando
de Wii en entornos en tres di-
mensiones en los que pueden
moverse y observar labores
sociales.

Tecnolégicamente avan-
zado y barato, el Wiimote ha
sido una revolucién también
para el mundo cientifico, cu-
yos equipos especificos son
muy caros, como explica Ro-
gers: “Utilizamos productos
de consumo en los trabajos
porque son mds baratos que
los dispositivos pensados pa-
ralainvestigacion”. »
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